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MOTTO 
“Karena sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan. sesungguhnya 

sesudah kesulitan itu ada kemudahan” 

(Qs. Asy Syarh: 5-6) 

 

” Waktu bagaikan pedang. Jika engkau tidak memanfaatkannya dengan baik 

(untuk memotong), maka ia akan memanfaatkanmu (dipotong).” 

(HR. Muslim)  
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INTISARI 

Pada Dasarnya Dalam pembuatan augmented reality sendiri ada dua metode 

yang dijadikan landasan dalam pembuatan aplikasi augmented reality. Keduanya 

adalah marker based tracking dan markerless. Pada augmented reality yang dibuat 

menggunakan metode marker based tracking ini hanya melakukan scan marker 

atau pola yang biasanya merupakan ilustrasi hitam dan putih persegi yang kemudian 

menampilkan objek 3D atau pun 2D, sehingga kurang fleksibel. Karena jika marker 

tidak tersedia maka aplikasi tidak dapat berjalan. 

Dari pengertian diatas, diketahui bahwa penggunaan marker pada metode 

marker based tracking menjadikan aplikasi augmented reality  yang dibuat menjadi 

ketergantungan, karena aplikasi hanya akan berjalan ketika marker tersedia. Dari 

permasalahan tersebut peneliti ingin membuat aplikasi augmented reality yang 

tidak memiliki ketergantungan terhadap marker khusus dengan menjadikan ruang 

kosong sebagai markerless-nya.  

Untuk itu dilakukan evaluasi dengan menggunakan beberapa parameter, 

yaitu dengan menghitung kecepatan respon aplikasi, jumlah objek virtual yang 

dapat ditampilkan, pengujian pergerakan kamera, pengujian jarak kamera dengan 

markerless, serta pengujian terhadap kondisi ruangan. Aplikasi yang dibuat mampu 

memenuhi setiap pengujian yang dilakukan dan juga hal tersebut telah 

membuktikan bahwa aplikasi yang dibuat dapat berjalan secara fleksibel tanpa 

memerlukan marker khusus. 

Kata Kunci : Augmented Reality, Markerless, Instant Tracking, Furniture, 

Interior 
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ABSTRACT 

Basically In making augmented reality itself there are two methods that are 

used as the basis for making augmented reality applications. Both are marker based 

tracking and markerless. In augmented reality that is made using the marker based 

tracking method, it only scans markers or patterns which are usually black and 

white square illustrations which then display 3D or 2D objects, making it less 

flexible. Because if a marker is not available then the application cannot run. 

From the above understanding, it is known that the use of markers in the 

marker based tracking method makes the augmented reality application made 

dependent, because the application will only run when a marker is available. From 

these problems the researcher wants to make an augmented reality application that 

does not have a dependency on special markers by making empty space as a 

markerless 

For this reason, an evaluation is carried out using several parameters, 

namely by calculating the application's response speed, the number of virtual 

objects that can be displayed, testing the camera movement, testing the distance of 

the camera with markerless, and testing the condition of the room. The application 

is made able to meet every test carried out and also it has proven that the 

application made can run flexibly without the need for special markers. 

Keywords: Augmented Reality, Markerless, Instant Tracking, Furniture, Interior 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


